

















MANEJO DE CÁMARAS VIRTUALES EN LA 
ACCESIBILIDAD E INTERACCIÓN CON CONTENIDOS 










entornos  accesibles para  todos, que permitan a  los usuarios disfrutar  su  visita  a  los 
entornos  patrimoniales  de  forma  segura  y  adaptada  a  las  características  de  cada 
persona.  Este  proyecto  busca  el  desarrollo  de  nuevas  soluciones  tecnológicamente 
avanzadas,  así  como  la  adaptación  al  ámbito  de  los  edificios  patrimoniales  de  la 
tecnología domótica y sistemas de control de entorno que han sido aplicadas hasta la 
fecha  a  soluciones  de  accesibilidad  desarrolladas  para  entornos  residenciales.  La 
adaptación  de  los  entornos  incorporando  nuevas  soluciones  tecnológicas  permite 
situar al usuario en el centro de un entorno de inteligencia ambiental. Los edificios de 
patrimonio  incorporan  importantes  peculiaridades  debido  a  los  tipos  de  soluciones 
constructivas y a  las fuertes restricciones estéticas,  la adaptación a estos entornos de 





con  esta,  por  ello  del  enfacis  que  se  tuvo  en  la  creación  de  los  modelos  3D,  que 
correspondieran  con  precisión  con  la  realidad,  mediante  un  proceso  previo  de 
Levantamiento con la tecnología de escáner láser terrestre Riegl z420i5. 
Una vez establecida la precisión del modelo y establecidas las diferentes metodologías 
para el posicionamiento de las personas en el museo, trabajo llevado a cabo en el 
proyecto ITACA y PATRAC, se procede a establecer la relación entre los usuarios y la 
plataforma. 




conocida  como  "Realidad  Mixta"  en  donde  los  objetos  virtuales  y  reales  aparecen 
juntos en un sistema en tiempo real. 
Imagine  una  cámara  de  vídeo,  donde  al  mirar  a  través  del  visor,  se  ven  objetos 
generados  por  ordenador  en  3D  sobre  la  imagen  de  vídeo,  por  ejemplo,  piezas  de 
ajedrez virtual se podrían colocar sobre la parte superior de un tablero de ajedrez real 
vacío.  Para  hacer  esto  posible  es  necesario  que  el  equipo  sepa  dónde  está  la 
videocámara en relación con el tablero de ajedrez con el fin de saber cómo "aumentar" 
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